Par René Wiersma

Les joueurs prennent le rdle de dieux et créeront, a I'aube des temps, la terre et ses
habitants. Durant la partie, les joueurs contrdleront la création et la destruction de
continents, ainsi que la destinée des civilisations!

Les joueurs tentent de gagner des partisans parmi plusieurs civilisations et de marquer
des points en offrant a ces partisans certains luxes tels que temples et pyramides sur
leurs continents. Le joueur qui accumule le plus de points sera le vainqueur!

60 tuiles triangulaires
-8 tuiles Epoques
- 52 tuiles

12 jetons circulaires de
décompte de point

54 marqueurs de points de
victoire (marqueurs carrés
utilisés pour indiquer les

.I_.. -j_ . . u jrz)?jgtsr)accumulé par chaque

30 partisans (petits cubes de 6 6 marqueurs de civilisation
différentes couleurs) (disques en bois de la méme
couleur que les partisans)




TERMINOLOGIE DU JEU

Le jeu Gheos se joue en utilisant les tuiles triangulaires sur
lesquelles sont représentées des océans, des rives (section
de terre le long d'une tuile) et des espaces terrestres (un
espace qui connecte plus d'un c6té d'une tuile)

Pendant la partie, les joueurs joueront les tuiles a partir de leur
main une a c6té de l'autre sur la surface de jeu de fagon a

former un espace de jeu.

Deux rives adjacentes forment une ile.

Un ensemble d'espaces terrestres et/ou de rives forme un
continent . Un continent contient au moins un espace terrestre

et deux tuiles.
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Le blé symbolise la
nourriture. Ce symbole est
utilisé pendant la phase de
migration et lorsqu'une
civilisation est créée.

Les coupes a vin
symbolisent la richesse
d'une civilisation. Ce
symbole est utilisé pendant
les phases de marquage.

Les épées symbolisent la
force militaire d'une
civilisation. Ce symbole est
utilisé lorsqu'une guerre est
déclanchée pour
déterminer le vainqueur.

Espace
terrestre

Les pyramides symbolisent I'avancement
culturel d'une civilisation. Ce symbole est
utilisé lorsqu'une manche de marquage
Epoque est déclanchée.

Les temples symbolisent la ferveur
religieuse d'une civilisation. Chaque
temple est marqué d'un symbole (blé,
coupe a vin et épées). Lorsqu’une tuile
avec un temple est jouée, des points sont
marqués. . Les symboles sur le temple ne
comptent pas comme un symbole de BIé,
coupe a vin ou épées.



PREPARATION DU JEU

Chaque joueur recoit trois jetons de décompte de point. Retourner
les jetons non utilisés dans la boite de jeu.

Placer les marqueurs de points de victoire dans un endroit facile
d'accés pour tous les joueurs.

Placer la tuile de départ spécialement identifiée sur la table, face
visible, au milieu de la table. Les autres tuiles sont mélangées face
cachée et placées en piles devant les joueurs.

Trier les marqueurs de civilisation et les partisans par couleur et
les mettre de c6té.

Chaque joueur pioche 2 tuiles triangulaires. Si un joueur pioche
une (ou plus d'une) tuile Epoque dans sa main de départ, cette
tuile est remplacée et est mélangée de nouveau avec les autres
tuiles. Les joueurs peuvent garder les tuiles dans leur main
cachées des autres joueurs.

Le joueur qui peut se retenir de rire le plus longtemps débute la

partie. Les joueurs prendront ensuite leur tour dans le sens des
aiguilles d'une montre.

DEROULEMENT DU JEU

Un joueur peut prendre les actions suivantes dans cet ordre:

Une étoile rouge au
milieu de la tuile indigque
la tuile de départ

1. Ajouter une nouvelle tuile au jeu
ou
Remplacer une tuile qui a été jouée précédemment

2. Introduire une nouvelle civilisation sur un continent non occupé
ou
Prendre un partisan d'une civilisation existante

3. [OBBRREN Jouer un jeton de décompte

4. Piocher une nouvelle tuile

Le tour est maintenant terminé et le jeu passe au joueur suivant.



AJOUTER UNE TUILE AU JEU

Les joueurs peuvent ajouter une tuile au
jeu en prenant une tuile de leur main et
en la déposant sur la surface de jeu,
adjacent a une ou plusieurs tuiles déja
en jeu. Le fait d'ajouter une tuile au jeu
peut causer une guerre. Les guerres
sont expliquées ci-aprés.

Exemple d’ajout d'une tuile au jeu ->

qui a été jouée précédemment

Les joueurs peuvent remplacer une tuile qui a
déja été jouée en enlevant une tuile du jeu et
en la remplacant par une tuile de leur main.
Les tuiles ainsi remplacées sont enlevées du

jeu. Une tuile avec une pyramide ne peut
pas étre remplacée une fois en jeu.

Le fait de remplacer une tuile peut causer une
guerre, une migration , ou les deux. Les
guerres et la migration seront expliquées ci-
apres.

Exemple de replacement
d'une tuile (Partie 1). Enlever la
tuile qui se fait remplacer. (Noter
que la tuile qui est encerclée ne
pourrait jamais se faire remplacer
car elle contient une pyramide)

< Exemple de remplacement
d’'une tuile (Partie 2). Placer une
tuile de votre main dans I'espace
vacant.



TUILES DE TEMPLE

Lorsqu’un joueur introduit au jeu une
tuile avec un temple, ce joueur gagne
un nombre de points de victoire égale
au nombre de fois ou le symbole
particulier a ce temple apparait sur ce
continent. Le joueur marque ces
points seulement si le temple est
ajouté a un continent qui est habité,
apres avoir résolu les guerres et
migrations.

Lorsqu’un joueur obtient des points de N , .
victoire en jouant un temple, il prend la Exemple de marquage lorsqu’un temple est joué

valeur appropriée de la pile de Eve ajoute un temple a un continent qui est habité
marqueurs de points de victoires. par la civilisation jaune. Ce temple représente les
épées. Il y a deux épées sur ce continent. Eve scor e

donc 2 points, qu'elle obtient de la pile des
INTRODUIRE UNE NOUVELLE CIVILISATION
sur un continent non occupé

marqueurs de points de victoires.
Un joueur peut introduire une nouvelle civilisation sur un continent qui n'est pas déja
habité par une autre civilisation.

Ce joueur choisit un marqueur de civilisation de la couleur de son choix (parmi les
marqueurs qui ne sont pas déja sur le plateau de jeu) et place ce marqueur sur le
continent. Ce joueur prend ensuite un nombre de partisans égal a la quantité de blé sur
ce continent.

Un joueur peut introduire une nouvelle
civilisation seulement une fois par tour,
méme s'il y a plusieurs continents sur
lesquels il pourrait jouer.

Les marqueurs civilisation peuvent étre
joués seulement sur un continent.

Exemple d’introduction d’une nouvelle
civilisation ->

Noah place la civilisation rouge sur un
continent qui n'est pas déja habité et
prend un partisan rouge (puisqu'’il y a un
blé sur ce continent). Il ne peut pas placer
de marqueur de civilisation sur l'autre
continent, puisque ce continent est déja
habité par la civilisation bleue.




PRENDRE UN PARTISAN D'UNE CIVILISATION EXISTANTE

Le joueur prend un partisan et le dépose sur la surface de jeux, en vue des autres
joueurs. On ne peut prendre gu’un partisan pour lequel le marqueur de civilisation est
présent sur le plateau de jeu. Il est impossible de prendre des partisans d’'une couleur
lorsqu’il n’y a plus de partisans disponibles de cette couleur.

BLEEEL

JOUER UN JETON DE DECOMPTE (Optionnel)

Un joueur peut marquer des points de victoire en jouant un de ses
jetons de décompte. Lorsqu’un tel jeton est joué, il est enlevé du jeu.
Seulement le joueur qui joue le jeton de décompte gagne des points.

Lorsqu’'un jeton de décompte est joué, chaque partisan vaut un
nombre de points de victoire égal au nombre de coupes a vin sur les
continents de cette civilisation. Le joueur additionne le hombre de points que chaque
partisan lui octroi, et prend de le nombre approprié de points de victoires de la pile de
marqueurs.

Exemple de jeton de décompte ->
Adam joue un jeton de décompte

Adam a ces partisans en sa possession :

La civilisation rouge a une coupe a vin
sur son continent et vaut donc 1 point de
victoire par partisan.

La civilisation bleue a deux coupes a vin
sur son continent et vaut donc 2 points
de victoire par partisan.

La civilisation jaune a trois coupea a vin
sur son continent et vaut donc 3 points
de victoire par partisan.

Adam gagne 8 points de victoire

(ﬂ+n+ "'B "‘ ) 1l faut noter

gu’Adam ne gagne pas de points de victoire pour la civilisation jaune, puisqu’il ne
posséde aucun partisan jaune. Adam prend 8 points de victoires de la pile de
marqueurs de points de victoire.



PIOCHER UNE NOUVELLE TUILE

A la fin de son tour, le joueur pioche une tuile et 'ajoute & sa main. Son tour est
maintenant terminé et c’est maintenant au tour du joueur a sa gauche.

TUILES EPOQUE ET MANCHE DE MARQUAGE

Lorsqu’un joueur pioche une tuile Epoque (lors de la phase
Piocher une nouvelle tuile), il montre cette tuile aux autres
joueurs et la dépose, face visible, prés des autres tuiles
Epoque déja révélées. Ceci initie une manche de marquage
(expliqué voir ci-bas). Par la suite, le joueur pioche une
nouvelle tuile. Ci cette nouvelle tuile est aussi une tuile
Epoque, une nouvelle manche de marquage est initiée, et
ainsi de suite, jusqu’a ce que le joueur pioche une tuile
normale.

Lorsqu'une manche de marquage Epoque est initiée, chaque partisan d'une civilisation
octroi un nombre de points de victoire égal au nombre de pyramides sur le continent de
cette civilisation. Les joueurs additionnent les points recus par chacun de leur partisan et
prend la quantité appropriée de marqueur de points de victoire.

Exemple de tuile époque

Une tuile époque est
piochée. Les joueurs ont ces
partisans et leur possession:

Adam: B
Eve: .-
Noah: . .

Les partisans de la civilisation rouge ont une vale ur de 2
points, parce que la civilisation rouge a deux pyramides sur
son continent. Les partisans de la civilisation ble ue ont une
valeur de 1 point parce quil y a une  pyramide sur ce
continent.

Adam marque 5 points (388
Eve marque 3 points {28 1F
Noah marque 2 points {10 L)



GUERRE

Lorsque deux ou trois continents habités se combinent, d0 au placement ou au
remplacement d'une tuile au jeu, une guerre entre ces civilisation est déclanchée. Le
joueur qui a joué la tuile paie pour cette guerre avec un partisan  d'une couleur de son
choix. Si ce joueur ne posséde pas de partisans, il ne peu t pas jouer de tuiles de
facon a déclencher une guerre.

La civilisation qui a le plus d'épée sur les rives et espaces terrestres de son "ancien"
continent gagne la guerre. Les épées sur la nouvelle tuile ne sont pas comptées envers
ce total. En cas d'égalité, le joueur qui a déclenché la guerre décide quelle civilisation
gagne cette guerre.

Le marqueur de la civilisation perdante est enlevé. Tous les joueurs perdent tous leurs
partisans de la couleur de la civilisation perdante. Dans le cas ou 3 civilisation sont
allées en guerre, le marqueur de civilisation des deux civilisations perdantes est enlevé
et tous les partisans de ces deux civilisations sont perdus.

Exemple de Guerre #1

Adam décide de jouer une
tuile de sa main qui combine
deux continents habités. Les
joueurs ont les partisans
suivants en leur possession:

Adam: NI
eve: LI
Noak: I IB

Le placement de cette tuile
combine les continents des
civilisations rouge et jaune,
ce qui déclanche une guerre entre ces deux civilisa  tions. Adam doit payer pour
cette guerre en perdant un partisan. Adam décide de perdre un partisan jaune. La
guerre est ensuite résolue.

La civilisation rouge a une épée sur les rives et espaces terrestre de son "ancien”
continent. La civilisation jaune n'a pas d'épées. L  a civilisation rouge gagne. Le
marqueur de civilisation jaune est enlevé. Tous les joueurs perdent leurs
partisans jaunes. (Noter que puisque Adam avait prévu que la civilisation jaune sortirait
vaincue de ce conflit et que tous les partisans jaunes seraient perdus, il a sagement
décidé de payer pour la guerre avec un partisan jaune).



Exemple de guerre #2

Dans cet exemple il y a deux
continents. Un est habité par la
civilisation bleue, l'autre par la
civilisation jaune.

Présentement, la civilisation
jaune a 2 épées et la civilisation
bleue a une épée. C'est le tour de
Noah et il décide de remplacer la
tuile au milieu avec une tuile qui
combine les deux continents.
Puisque ceci déclanche une
guerre, il perd un partisan de la
couleur de son choix.

Aprés avoir remplacée l'ancienne tuile, les
deux civilisations ont chacune une  épée sur
les rives et espaces terrestres de leur
"ancien" contient. (Les épées sur la nouvelle
tuile ne sont pas comptées). Puisquil y a
égalité, Noah peut décider quelle civilisation

va remporter victoire pour cette guerre. |l
décide que la civilisation bleue gagne la
guerre.

Le marqueur de civilisation jaune est enlevé

et tous les joueurs perdent tous leurs
partisans jaunes.

MIGRATION

Lorsque le remplacement d'une tuile divise en deux un continent habité (en deux
continents et/ou Tles), une migration se produit. Le joueur qui a joué la tuile paie pour
cette migration avec un partisan  d'une couleur de son choix. Si ce joueur n'a pas de
partisans, il ne peut pas jouer de tuiles de telle fagon a engendrer une migration.

Le marqueur de civilisation sur le continent divisée doit étre bougé sur une des deux
portions ainsi créée. Le marqueur de civilisation se déplace (migre) sur la portion qui
posséde le plus de blé. Tout le blé est compté, incluant le blé sur la tuile qui vient d'étre
jouée (celle qui a initiée la migration).

(suite...)



S'il y a égalité en blé, le joueur qui a joué la tuile décide sur laguelle des deux portions le
marqueur de civilisation migre. Si le joueur a le choix entre un continent ou une fle, il doit
choisir un continent .

Si le marqueur de civilisation se déplace sur une fle, cette civilisation tombe en déclin et
le marqueur est enlevé du jeu. Tous les joueurs perdent tous leurs partisans de la
couleur de cette civilisation.

Exemple de migration #1

La civilisation rouge est
présentement une civilisation
trés forte, mais elle va bient6t
se faire frapper par un désastre
naturel... Eve remplace la tuile
du milieu avec une tuile qui
divise le continent.

Ceci cause une migration. Eve
paie pour cette migration en
perdant un partisan de son
choix. Le marqueur de
civilisation rouge se déplace
sur le continent a gauche,
puisque c'est ce continent qui
posséde le plus de blé.

Exemple de migration #2

Cest au tour & Adam et |l
remplace la tuile du milieu avec
une tuile qui divise le continent,
ce qui cause la migration du
marqueur jaune. Adam paie cette
migration avec un partisan de
son choix.

Il'y aun blé sur I'le ainsi que sur
le continent résultant.  (Noter que
le fragment de rivage au dessus de
la tuile du milieu ne compte pas,
puisqu'elle ne touche aucune partie
du contient original.) Le marqueur
de civilisation jaune se déplace
sur le continent, puisqu'une
civilisation migre toujours sur un
continent lorsqu'il y a égalité
entre un continent et une ile.




GUERRE & MIGRATION

Dans certains cas il est possible que le remplacement d'une tuile force une civilisation a
migrer sur un continent qui est déja habité. Ceci initie une guerre qui est
automatiquement perdue par la civilisation migrante , peut importe le nombre
d'épées sur "l'ancien" continent. Dans ce cas, le joueur qui a joué la tuile paie un
partisan tel qu'a I'habitude pour la migration, mais n'a pas a payer un partisan
additionnel pour avoir initié une guerre.

Exemple Guerre & Migration

Dans la situation courante, les
civilisations bleue et rouge
occupent des continents
différents. C'est le tour de Noah,
et il s'appréte a remplacer la tuile
du milieu...

La nouvelle tuile divise Ile
continent bleu. Ceci force la
civilisation bleue a migrer sur le
continent de droite (puisque c'est
le continent avec le plus de blé).
Noah paie pour cette migration
en perdant un partisan de son
choix.

Malheureusement pour la
civilisation bleue, la civilisation
rouge habite déja ce continent.
Une guerre est initite (Noah ne
paie pas de partisan pour cette
guerre), et bleu (la civilisation
migrante) perd automatiquement
la guerre. Le marqueur de
civilisation bleu est enlevé, et tous les partisans bleus sont perdus.




FIN DE LA PARTIE

Le jeu se termine lorsque tous les joueurs ont utilisé tous leurs jetons
de décompte de point, ou lorsqu'un certain nombre de tuiles époques
(tel qu'explique ci-bas) ont été piochées. Une manche de marquage est
déclanchée lorsque le jeu se termine en piochant une tuile époque.

0 Le jeu a deux joueurs se termine lorsque la sixieme tuile époque

est piochée

0 Le jeu a trois joueurs se termine lorsque la septieme tuile époque
est piochée

0 Le jeu a quatre joueurs se termine lorsque la huitiéme tuile époque
est piochée.

MANCHE DE MARQUAGE FINAL

A la fin de la partie, tous les joueurs marquent une fois de plus leurs
partisans, comme si un jeton de marquage venait d'étre joué pour
chacun des joueurs.

Chaque joueur additionne ses points de victoires. Le joueur avec le
plus de points de victoire gagne la partie . S'il y a une égalité, le
joueur qui possede le plus de partisan gagne. S'il y a toujours égalité, la
partie se termine avec une égalité.
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